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ABSTRACT.
Ya	en	el	propio	significado	del	concepto	tec-
nología encontramos características que lo re-
lacionan estrechamente con el trabajo artístico. 
A lo largo de la historia del arte, descubrimos 
como los artistas se han servido constantemente 
de	 los	nuevos	 instrumentos	y	procedimientos,	
teorías	 y	 técnicas	 desarrollados	 en	 cada	 mo-
mento	para	su	aplicación	en	el	arte	y	expandir	
sus	las	posibilidades	formales	y	conceptuales.
Desde este punto de vista, resulta evidente la 
necesidad del artista contemporáneo por adap-
tarse,	 investigar,	conocer	y	utilizar	 las	nuevas	
tecnologías	 de	manera	 que	 contribuyan	 en	 la	
creación	y	desarrollo	del	arte	contemporáneo.	
Además, la actual industria del entretenimien-
to es un buen ejemplo de cómo estos avances 
en el campo de la tecnología han catapultado 
los índices de consumo del arte de los nuevos 
medios.
En este trabajo, conoceremos mi evolución 
plástica	antes	de	este	periodo	de	trabajo	y	mis	
referentes	plásticos	y	conceptuales,	los	hechos	
más anecdóticos de la historia del arte compu-
tacional	en	3D	y	sus	principales	características,	
buscando dejar claros los orígenes, adquirir 
una base teórica de algunos de los conceptos 
básicos	y	asimilar	las	infinitas	posibilidades	y	
facilidades que nos brinda, en concreto, el sof-
tware Blender.
Además de esto conoceremos mis últimos tra-
bajos, una serie de experimentos realizados 
para	aumentar	y	pulir	mis	conocimientos	sobre	
este	 software	que	comentaba	anteriormente	y	
aprovechar al máximo todas sus posibilidades.
Por último, agradecer de antemano vuestro in-
terés	 y	 espero,	 disfruten	 con	 el	 contenido	 de	
este Trabajo Fin de Grado.
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1. S/t (2017). Simunlación de partículas en Blender.
1. OBJETIVOS
Y METODOLOGíA.
Generales:
•Investigar los orígenes de los gráfi-
cos computacionales y su impacto en 
la actualidad.
•Realizar proyectos experimentales 
con procedimientos computerizados 
3D.
Específicos:
•Adquirir experiencia en el campo de 
la imagen digital.
•Trabajar con soltura y fluidez con el 
Software Blender.
•Mejorar mis habilidades escultóri-
cas y audiovisuales.
•Experimentar las posibilidades 
plásticas del medio en cuestión.
METODOLOGÍA.
La metodología que se ha seguido para reali-
zar este trabajo ha consistido en la recopilación 
y	 revisión	de	 bibliografía	 relacionada	 con	 los	
temas:	arte,	tecnología,	gráficos	computaciona-
les	3D	y	Blender.	A	partir	de	ella	comenzare-
mos a experimentar con Blender en busca de 
conocer	y	dominar	su	amplia	gama	posibilida-
des.
 La base de esta investigación es adqui-
rir una capacidad de trabajo  polivalente en los 
diferentes ámbitos del proceso de producción 
3D,	ya	trabajemos	en	un	render,	una	animación	
o un videojuego, etc..
OBJETIVOS.
2. INTRODUCCIóN.
ARTE, CIENCIA Y TECNOLOGíA.
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Si bien para los griegos no 
había separación entre artis-
tas	y	científicos	``todo	era	te-
chné´´	 (Berenguer,	 2002);	 en	
diversas etapas de la historia 
de la humanidad las comuni-
dades	científica	y	artística	han	
perdido	sus	raíces	comunes	y	
la capacidad de comunicarse 
entre ellas. El origen de esta 
separación se encuentra en la 
forma de comprender el uni-
verso de ambos pensamientos, 
la	comprensión	mecánica	y	el	
método	 científico,	 en	 contra	
de	la	sensibilidad	y	la	abstrac-
ción (Snow, 2012).
Es a partir del siglo XX cuan-
do grupos de artistas como los 
futuristas o Dadá proponen a 
la tecnología como un aliado 
para la producción artística 
e incuso su propia valora-
ción	 estética.	 En	 este	 mismo	
sentido, otro gran aliado es 
la escuela Bauhaus. Asimis-
mo, la televisión acercó a la 
población un nuevo medio 
de expresión, dando origen a 
los	 videoartístas	 y	 a	 la	 expe-
rimentación con la imagen de 
forma alternativa al cine tra-
dicional	 (Alsina,	 2004).	 ``En	
1984 aparece el primer orde-
nador capaz de manejar textos 
e imágenes disponible para el 
uso personal motivando a los 
artistas	más	 receptivos´´	 (Be-
renguer, 2002).
Actualmente, las computa-
doras	han	hecho	del	arte	y	 la	
técnica	 las	 dos	 caras	 de	 una	
misma moneda, así surge el 
New Media Art, arte contem-
poráneo que combina nuevos 
medios tecnológicos, como 
los	gráficos	por	ordenador,	 la	
animación, Internet, las tecno-
logías interactivas, la robóti-
ca o la biotecnología (Psarra, 
2014).
Además del notable impacto 
de estos medios de creación 
en la industria del entreteni-
miento,	 también	 encontramos	
a grandes artistas de los nue-
vos medios en el panorama 
museístico. Sachiko Kodama 
es	 una	 artista	 japonesa	 cuyo	
trabajo	 es	 un	 muy	 buen	
ejemplo de la combi-
nación	 entre	 arte,	 ciencia	 y	
tecnología. Sus instalaciones 
ferromagnéticas	 funcionan	
gracias al control del elec-
tromagnetismo. Los campos 
magnéticos	 se	modulan	 para	
modelar la forma del ferro-
fluido,	 produciendo	 una	 sa-
lida visual para diferentes 
archivos de sonido (música, 
luz o voces) estimulando así 
la imaginación del especta-
dor	 (Koh,	 Karunanayaka,	
Sepulveda, Tharakan, Kri-
2. Morpho Tower (2006), Sachiko Kodama. 
3. Sensing Streams (2105), Ryuichi Saka-moto + Daito Manabe.
“Craft is what we are expected to know; art is the 
unexpected use of our craft.”  
 Ed Catmull
shnan	y	Cheok,	2011).	
DaitoManabe,	 también	 japo-
nés,	 combina	 diferentes	 me-
dios tecnológicos para crear 
piezas	 artísticas	 cuya	 temáti-
ca gira en torno a la relación 
en t r e 
2
3
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3. ANTECEDENTES.
REFLEXIONES SOBRE LA
EVOLUCIóN FORMAL DE MI OBRA 
PERSONAL.
A modo de antecedentes, 
veo oportuno aclarar cuál ha 
sido	mi	 trayectoria,	de	mane-
ra que se comprenda de forma 
justificada	mi	decisión	de	op-
tar por Blender como vía plás-
tica de expresión:
 Lo primero que tene-
mos	 que	 dejar	 claro,	 es,	 qué	
es el arte para mí. Yo veo arte 
donde alguien materializa sus 
sueños o ideas para acercarse 
a ellos. Creo que los límites 
de la imaginación son prácti-
camente	 infinitos	 y	 por	 tanto	
las formas del arte tienen un 
abanico inmenso de posibili-
dades de representación. Eso 
es lo que intento hacer mien-
tras vivo, construir mis ideas. 
Lógicamente, desde que tengo 
esta visión de la creación ar-
tística, que es algo que uno 
suele	 tener	 ya	 antes	 incluso	
de ser capaz, por supuesto, de 
teorizarlo, he utilizado todos 
los medios que he tenido dis-
ponibles para crear, toda he-
rramienta	y	material	que	tenga	
a mano me es útil de alguna 
manera.
 Así bien, podemos 
deducir que la temática de mi 
trabajo durante toda mi vida 
ha girado en torno a las co-
sas que me gustan o las que 
quiero. No creo que el arte 
5. s/t (2017). 
Acrílico sobre 
papel, 315x285cm. 
4. Super Mario 
Clouds (2002),Cory 
Arcangel.
el	 ser	 humano	 y	 el	 mundo	
digital, haciendo de las estas 
nuevas tecnologías una exten-
sión	del	cuerpo	y	la	mente.	Un	
personaje clave tanto para el 
panorama	 de	 la	 publicidad	 y	
el diseño como para el del arte 
(Cabral e Isabel, 2012).
Otros	artistas	destacados	cuyo	
trabajo gira en torno a las nue-
vas	tecnologías	son:	Cory	Ar-
cangel, Vuk Cosic, Ken Gol-
dberg, Naralie Jeremijenko, 
Rafael Lozano-Hemmer, 
Wolfgang Staehle o Young-
Hae	 Chang	 Heavy	 Industries	
(Tribe,	 Jana	 y	 Grosenick,	
2009).
	 El	 arte	 también	 se	
ha servido de la tecnología, 
además de para la misma pro-
ducción artística, para la mul-
tiplicación de copias ilimita-
das (fotocopiadoras, cámaras 
fotográficas	 o	 escáner).	 Esto	
contribuye	 en	 la	 audiencia	 y	
consumo masivo del arte digi-
tal en el panorama contempo-
ráneo. (Contreras, 2012).
4
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deba ser complejo o virtuoso 
para ser considerado, creo en 
que cualquier cosa puede ser 
catalogada como una expre-
sión	artística,	ya	se	aun	dibu-
jo, una poesía, una escultura, 
una música, un sonido, un 
código, una acción, un obje-
to,	 etc...	 Tanto	 el	 significado	
como la razón de una obra de 
arte son una cuestión perso-
nal	y	 estos	pueden	 ser	más	o	
menos comprensibles o razo-
nables para cualquier indivi-
duo, incluso para el autor. Si 
observamos mis trabajos ante-
riores a la etapa que comento 
en este TFG, es comprensible 
si decimos que se basan en la 
despreocupación	 y	 la	 visión	
 1 Figs. 5 a 8. Estos dibujos son ejemplo de como mi trabajo anterior ha seguido líneas dadá, fauvistas, brut, 
pop, impresionistas, espresionistas o informalistas, incluso antes de conocer estos movimientos por sus nombres, siempre 
me	ha	atraido	probar	nuevas	formas.	Como	ocurre	especialmente	en	el	caso	de	dadá,	aquí	la	frontera	entre	el	arte	y	la	vida	
se difumina, no existe ningún respeto por la institución del arte, no se piensa en lo que se hace mientras se hace, simple-
mente	se	disfruta,	una	idea	esta,	muy	similar	también	al	del	Grupo	CoBrA,	donde	incluso	se	pierde	el	concepto	de	autoría	
de la obra.
de la creación como juego o 
experimento1. Cuando empe-
cé	a	estudiar,	me	di	cuenta	de	
que conociendo las diferentes 
técnicas	 y	 procedimientos	 se	
consiguen de manera mucho 
más	 rápida	 y	 efectiva	 los	 re-
sultados que se proponen. De 
esta	 manera,	 ahora,	 es	 muy	
importante para mí el estudio 
de ciertas herramientas para el 
correcto desarrollo de futuros 
proyectos.
 Ahora me dedico a 
divertirme	 aprendiendo	 y	 ex-
perimentando. Básicamente, 
el arte sigue siendo para mí 
el mismo juego que ha sido 
siempre, pero procuro saber lo 
máximo posible para sacarle 
un	buen	partido	 a	 todo	esto	y	 como	
se suele hacer mucho en este ámbito 
digital, optimizar al máximo mi tra-
bajo.
	 Hace	 ya	 casi	 tres	 años	 que	
decidí	aprender	en	mis	ratos	libres	y	
por Internet lo que se vendía como 
el futuro para la salida laboral de los 
jóvenes artistas, el diseño computeri-
zado	en	3D.	Este	proyecto	de	apren-
dizaje me hizo comprender que el 
trabajo artístico asistido por ordena-
dor	presenta	tal	infinidad	de	posibili-
dades	técnicas	y	creativas	que	resulta	
imposible, siendo sensato, resistirse a 
utilizarlo. Todo es posible, no existen 
los límites, en escala, ni en presupuesto, ni en medios, al 
menos si uno está dispuesto a trabajar.
 Desde entonces me dedico a aprender en cada 
momento que tengo libre para conocer todo el software 
de	 producción	 y	 desarrollar	 un	 dominio	 polivalente	 de	
todos	ellos	para	poder	crear	cosas	más	interesantes	y,	por	
qué	no,	crearlas	para	los	demás.
6. s/t (2016). 
Pintura digital.
7. IMG_8118X2 
(2015). Graba-
do en metacrila-
to, 234x170mm.
8. s/t (2015). 
Collage, 210x297mm.
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. REFERENTES
PLáSTICOS Y CONCEPTUALES.
Ya sean más o menos evi-
dentes en mi trabajo, algunos 
de	 los	 referentes	 plásticos	 y	
conceptuales que han guiado 
el desarrollo de mí trabajo son 
los siguientes:
Por un lado están los referen-
tes conceptuales, a mi pare-
cer, los más importantes en 
el sentido de que estos crean 
para	uno	la	definición	del	arte	
y	delimitan	sus	posibilidades.
 Marcel Duchamp, 
y	 en	 general	 el	 movimien-
to Dadá, son en este caso 
quienes han tenido un gran 
impacto en mi visión de la 
creación artística. El hecho de 
comprender el arte como un 
contenedor	 sin	 límite,	 cuyas	
posibilidades	 son	 infinitas,	
pienso,	contribuye	a	represen-
tar nuevas facetas del espíritu 
del ser humano. Por lo tanto, 
ellos cimientan los pilares de 
las nuevas formas de creación 
que aparecen posteriormente 
durante el siglo XX.
Otros	 de	 los	 pensamientos	 y	
discursos que igualmente mo-
delan mi visión de la creación 
artística no necesariamente 
son posteriores a dadá. En re-
sumen, cualquier nuevo inten-
to o ejercicio bien concluido 
de conexión con el ser, du-
rante cualquier periodo de la 
historia del arte, es para mí un 
referente,	 ya	 que	 esta	 es	 una	
de las utilidades del arte que 
más me interesan junto con, 
como	ya	decía	anteriormente,	
la diversión.
Respecto a mis referentes 
plásticos, pienso que cada 
mensaje tiene su forma más 
eficiente	 de	 ser	 comunicado.	
Creo en que la plasticidad del 
arte	es	infinita	y	como	conse-
cuencia sólo podemos acep-
tar	 que	 todo	vale.	La	 estética	
es	 filosofía	 y	 por	 tanto	 cual-
quier queja o disconformidad 
no son más que una cuestión 
subjetiva. Dicho esto, algunos 
de los referentes plásticos que 
de alguna manera han podido 
tener	 una	 mayor	 influencia	
formal en mi trabajo durante 
la	mayor	parte	de	mi	vida	han	
sido los siguientes: Diego Ve-
lázquez, Henri Matisse, Pa-
blo Picasso, Joaquín Sorolla, 
y	 en	 definitiva,	 los	 grandes 
clásicos	que	ya	todos	conoce-
mos. Además, especialmente 
para los ejercicios que presen-
to	en	el	dossier,	he	visto	y	me	
he	influenciado	del	trabajo	de	
artistas digitales contemporá-
neos como:
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-Max Puliero,	 residente	 en	 Tokyo.	 Especializado	 en	 modelado	 y	 texturizado	 de	 criaturas	 y	
hard-surfaces2		para	VFX	y	videojuegos.	Ha	trabajado	en	famosas	sagas	como	DarkSouls	o	Te-
kken.
	 2	Las	hard-surfacess	son,	dentro	del	lenguaje	del	modelado	3D,	aquellas	superficies	u	objetos	que	han	sido	
producidos por el ser humano. Normalmente, el modelado 3D se divide en dos grandes contenedores de especialistas, los 
de	las	hard-surfaces	y	los	del	modelado	orgánico,	que	correspondería	a	todas	las	cosas	que	produce	la	naturaleza.
10
9
4
9. Le bonheur de vivre, fragmento (1906), Henri Ma-tisse. Óleo sobre lien, 176.5x240.7cm. En propiedad de la Barnes Fundation.
The Beast! (2014).
-Lukas Patrus,	alemán,	generalista	de	personajes,	props	y	enviroments3.
	 3	Props	son	en	el	ámbito	de	los	videojuegos	todos	los	objetos	con	los	que	se	interactúa	en	la	escena,	y	los	
enviroments son los escenarios.
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-Colin Shulver,	escultor	y	concept	artist	freelance	para	cine	y	televisión.	Con	28	años	de	expe-
riencia,	aparece	en	los	créditos	de	películas	y	series	como:	Guardianes	de	la	Galaxia	(2014),	Un	
Hombre Lobo Americano en París (1997), Juego de Tronos (2011-actualidad), o El libro de la 
Selva (2017).
11
12
Skelly	Dude	(2016).
Alien Covenant - Neomorph (2017).
18 19
-Ben Erdt,	residente	en	Amsterdam,	trabaja	como	artista	de	personajes	para	GerrillaGames	y	ha	
participado en el aclamado título de PS4, Horizon Zero Dawn (2017).
-Andrew Hodgson, australiano-británico, trabaja actualmente como modelador de hard-surfaces 
para MethodStudios Vancouver. Ha trabajado en películas como Los Vengadores (2012), Piratas 
del Caribe: La venganza de Salazar (2017) o StarWars: Los Últimos Jedi (2017). 
13
14
Grenadier (2017).
Star Wars:The Last Jedi - First Order Hangar Breakdown (2018).
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5. BREVE HISTORIA DE 
LOS GRáFICOS
COMPUTACIONALES 3D.
Creo que lo más importante 
para empezar a conocer una 
nueva rama de conocimien-
to,  es conocer su historia. La 
historia de la animación CGI4 
se	 remonta	 a	 las	 décadas	 de	
los	40	y	60.	En	este	momento,	
justo tras la Segunda Guerra 
Mundial, los EEUU comen-
zaron a crear las primeras sú-
per computadoras destinadas 
a resolver un gran número de 
tareas (Parent, 2002). En esta 
primera etapa, destaca el nom-
bre	 de	 John	 Whitney,	 quien	
con ordenadores de su propia 
invención comienza a hacer 
experimentos con imágenes 
abstractas que se utilizarían 
en múltiples anuncios comer-
ciales	 y	 secuencias	 de	 títulos	
para películas5  (López, 2014).
	 Durante	 1960	 y	
1969, la Universidad de Utah, 
destaca como principal centro 
computacional del mundo (Pa-
rent, 2002). La empresa Evans 
& Sutherland fue la cuna de 
grandes personalidades del 
mundo de las CGI, como, 
JimClarck. Fundador de Si-
liconGraphics, Ed Catmull, 
co-fundador de Pixar o John 
Warnock,	 de	Adobe	 Systems	
(Fernando	 y	 Kilgard,	 2003;	
Liang,	 Sit,	 Chang	 y	 Zhang,	
2016). Otro pionero en el de-
sarrollo de la imagen compu-
tacional es Peter Foldes, que 
experimenta con la nueva 
técnica	 de	 la	 interpolación	 o	
morphing,	 muy	 extendida	 en	
el momento. Asimismo, Ni-
kolai Konstantinov, junto con 
un	grupo	de	matemáticos	y	fí-
sicos	 soviéticos	 consiguieron	
animar el movimiento de un 
gato (Liang et al., 2016).
 Es a partir de 1970 
cuando las imágenes gene-
radas por ordenador pasan a 
formar parte de un largome-
traje6  (Parent, 2002). En 1974 
se	 crea	 la	 sociedad	 científica	
SIGGRAPH, especializada en 
infografía o computación grá-
fica;	 de	 interés	 por	 organizar	
anualmente la conferencia que 
lleva su nombre, en la cual 
se presentan los principales 
avances tecnológicos relacio-
nados con las CGI a nivel in-
ternacional (Lasseter, 1987).
	 En	 la	 década	 de	 los	
80 se crean importantes com-
pañías de software que ten-
drán una gran repercusión en 
el futuro por facilitar el 
	 4	El	término	Computer-Generated	Imagery,	cuyas	siglas	son	CGI,	en	español,	imágenes	generadas	por	ordena-
dor,	hace	referencia,	como	su	nombre	indica,	a	toda	imagen	que	ha	sido	producida	a	partir	de	cualquier		método		compu-
terizado	(Shirley,	2015).
	 5	En	1958	John	Whitney	y	Saul	Bass	crean	los	títulos	de	crédito	para	la	película	``Vertigo´´	de	Alfred	Hitch-
cock.	Estos	se	convertirán	en	un	referente	para	la	historia	del	arte	computacional	(Youngblood,	G.,	&Fuller,	R.	B.	1970;	
Alonso	Valdivieso,	C.	2015).	Figs.	15	y	16.
15. Vértigo 
(1958), Alfred Hitchcock.
16. Vértigo 
(1958), Alfred Hitchcock.
17. Westworld (1973), Richard T. Heffon.
	 6	Westworld	(1973),	de	Michael	Crichton	y	en	su	secuela	Futureworld	(1976),	dirigida	por	Richard	T.	Heffron.	
Son	las	primeras	películas	en	introducir	graficos	generados	por	ordenador	(Parent,	2002).	Fig.	17	.
15
16
17
trabajo	 con	 gráficos	 compu-
tacionales.	 (Vysotskiy,	Maka-
rov,	 Zolotova	 y	 Tuchkevich	
2015).
	 La	 empresa	 Pixar´s	
Animation Studios ha sido 
pionera en el desarrollo de la 
animación CGI, creando un 
modelo	de	éxito	basado	en	la	
combinación	 de	 ésta	 con	 una	
narrativa atractiva, sin necesi-
dad de costes excesivos, per-
mitiendo la experimentación 
artística	 y	 el	 análisis	 de	 sus	
cualidades expresivas (Cat-
mull, 2008).
 En los años 90, In-
dustrial Light &Magic pro-
duce	 los	 filmes	 Terminator	 2	
(1991), de James Cameron, 
donde destaca el ambicioso 
intento para hacer posible un 
robot	 de	 metal	 líquido	 y	 Ju-
rassic Park (1993), de Steven 
Spielberg (Fig. X), que supo-
ne	 un	 verdadero	 antes	 y	 des-
pués	en	 la	historia	de	 la	 inte-
gración de modelos digitales 
en un entorno real.
 La tecnología para 
la	 creación	 de	 gráficos	 com-
putacionales ha evolucionado 
notablemente en las últimas 
décadas	 del	 siglo	 XX7, faci-
litando la realización de pro-
ducciones	 cinematográficas	
anteriormente imposibles de-
bido	a	su	complejidad	técnica	
y	económica	(Badler,	Phillips	
y	Webber,	1993;	Chong,	2009;	
Serna, 2010).
22 23
	 7	En	el	año	2000,	Matrix	y	Matrix:	Reloaded	se	convierten	en	una	de	las	primeras	películas	donde	es	verdade-
ramente imposible distinguir lo real de lo simulado (Chong, 2009).
17. Jurassic Park (1993) Steven Spielberg.
6. ELEMENTOS BáSICOS 
DE LOS GRáFICOS
COMPUTACIONALES 3D.
Los objetos tridimensionales con los que trabajamos en Blender, o en cualquier otro software 
3D,	no	son	reales,	son	virtuales.	Estos	se	construyen	a	partir	de	una	malla	que	define	su	forma.	
Los elementos básicos que la compo-
nen son los siguientes8:
-Vértices: Son puntos localizados en 
diferentes puntos de nuestro espacio 
3D que delimitan las formas más bá-
sicas	 de	 nuestro	modelo.	 Para	 definir	
más las formas de nuestro modelo, ne-
cesitamos algo más que una nube de 
puntos.
-Ejes: Un eje es la unión entre dos 
puntos. Así hacemos nuestras formas 
mucho	más	fáciles	de	ver,	configuran-
do lo que conocemos como el wirefra-
me del objeto.
8	En	rojo,	vértices;	en	verde,	ejes;	en	azul,	cara.
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-Caras: Cuando tres o cuatro ejes se unen 
en una pieza sólida encontramos una cara. 
Estas	dan	corporeidad	a	nuestro	modelo	y	
nos	permitirán	darle	color	y	texturas	para	hacerlos	parecer	aún	más	realistas.
Para crear formas complejas más allá de cubos, esferas o cilindros9, necesitamos de las herramien-
tas de edición. Las herramientas más básicas son estas:
-Movimiento: Permite despla-
zar	vértices,	 ejes,	 caras	u	ob-
jetos completos por el entorno 
3D.
-Rotación: Permite rotar el ob-
jeto	o	grupo	de	vértices,	ejes	o	
caras sobre un punto concreto.
-Escalado: Aumenta el tama-
ño	de	grupos	de	vértices,	ejes,	
caras,	objetos	y	grupos	de	ob-
jetos.
-Extrusión: Nos permite ex-
traer	 un	 nuevo	 vértice,	 eje	 o	
cara	 a	 partir	 de	 uno	 ya	 exis-
tente.
-Relleno: Crea un eje entre los 
vértices	 seleccionados	 o	 una	
cara entre los ejes.
-Unión de vertices: Selecio-
nando	varios	vértices,	permite	
unirlos en uno solamente.
-Edgeloop: Esta herramienta 
sirve para seleccionar grupos 
de	vértices	conectados	en	una	
línea o formando un círculo.
Dependiendo del software con el que trabajemos, encon-
traremos	nuevos	tipos	de	herramientas	y	modificadores	con	
los	que	podremos	alcanzar	mayores	grados	de	complejidad	
en la edición de la malla. Ejemplo son, el modelado por 
escultura	o	las	simulaciones.	(Parent,	2002;	Flavell,	2011;	
Caudron	y	Nicq,	2015;	Shirley,	2015).
 9 Blender produce formas básicas para comenzar a trabajar, entre 
las cuales se encuentran el plano, cubo, circulo, esfera UV, esfera ICO, cilindro, 
cono,	toroide	y	Suzanne,	además	de	diferentes	tipos	de	curvas.
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7. ¿QUÉ ES BLENDER?
Blender  es un potente sof-
tware 3D de modelado, ani-
mación,	 renderizado	 y	 motor	
de videojuegos. Este se vie-
ne desarrollando desde 1995 
cuando el estudio de anima-
ción alemán NeoGeo comien-
za a escribir su propio softwa-
re de trabajo, el cual acabaría 
siendo Blender . A partir de 
2010, Blender sería un progra-
ma perfectamente funcional 
para una producción profesio-
nal (Flavell, 2011).
Este es un software libre de 
código abierto. Un software 
libre es todo aquel que per-
mita a los usuarios copiarlo, 
modificarlo,	 estudiarlo	 y	 re-
distribuirlo libremente. Por ser 
software	libre	no	significa	que	
sea gratis, en este caso, libre 
significa	libertad	solo	a	la	hora	
de	modificar	el	código	del	pro-
grama. Un código abierto sí se 
entrega gratuitamente, aunque 
su principal función en la teo-
ría	es	el	beneficio	practico	del	
desarrollo colaborativo (Mo-
relli,	Ctenas	y	Nieva,	2015).
Blender es una herramienta 
muy	 poderosa	 que	 propor-
ciona un entorno de trabajo 
multitarea, desde el modelado 
hasta la posproducción con su 
editor	 de	 audio	 y	 vídeo.	 No	
obstante, la gran variedad de 
tareas para las que Blender 
está destinado pone a prueba 
la estabilidad del programa. 
Siendo	 eficiente	 en	 la	 gran	
mayoría	de	situaciones,	Blen-
der realiza constantes actua-
lizaciones para arreglar bugs, 
pero sobre todo, estas suelen 
estar destinadas a la imple-
mentación de nuevas caracte-
rísticas (Caudronel al., 2015). 
Debido a esto, cada vez es 
más grande la comunidad de 
usuarios	 y	 desarrolladores,	
por lo que en Internet existe 
una gran variedad de conteni-
do disponible como tutoriales, 
documentación	oficial	o	foros	
de la comunidad (Caudronet 
al., 2015).
Enlace	a	la	página	oficial	de	Blender:
23. Interfaz de Blender. Vistas render (arriba) y solid (abajo).
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La propuesta práctica de 
este TFG se ha centrado en la 
experimentación creativa con 
Blender, tratando de utilizar 
todas las herramientas que 
presenta	 y	 buscando	 diferen-
tes posibilidades tanto de pro-
ducción	como	estéticas.
 Baso mi trabajo en 
ejercicios como son piezas, 
escenarios,	 animaciones	 y	 si-
mulaciones, que no responden 
a ninguna conexión respecto a 
su temática. Se han ido crean-
do a medida que hemos ido 
adquiriendo conocimientos. 
En	 su	 mayor	 parte,	 son	 sim-
ples	ejercicios	sin	ninguna	fi-
nalidad concreta. Si hemos de 
hablar	de	influencias,	bocetos	
8. REFERENCIAS AL
DOSSIER.
	 10	Una	mención	especial	para	los	canales	de	YouTube:	CG	Geek,	Gleb	Alexandrov	y	BlenderGuru.
	 11	Figs.	2	y	27	corresponden	a	estos	experimentos	que	no	se	presentan	en	el	dossier	de	este	trabajo.
	 12	Todas	las	paredes	y	objetos	que	no	se	ven	no	se	han	modelado	como	se	aprecia	en	esta	vista	del	proyecto.
	 13	Durante	el	verano	de	2016	realicé	un	videojuego	con	unos	compañeros	del	grado	en	comunicación	audiovi-
sual	(figura	26),	con	este	aprendimos	a	trabajar	en	Unity,	y	conseguimos,sorprendentemente,	acercarnos	mucho	a	nuestro	
objetivo. Eran dos niveles, el segundo fue el que no nos quedó como nosotros queríamos. La imagen que se puede observar 
pertenece al primer nivel.
 14 Los mapas de normales sirven para simular los detalles pequeños en un modelo con una malla de baja reso-
lución	(lowpoly).
a que este duro proceso de 
aprendizaje resulte sencillo, 
práctico, relativamente rápido 
y	coherente.
 Hemos de decir que 
las obras que en el dossier se 
presentan11, son solo una parte 
de un gran número de los ex-
perimentos que se han llevado 
a cabo. Estos han sido elegi-
dos por ser los más interesan-
tes, complejos o que por algún 
motivo han resultado especial-
mente productivos para el pro-
ceso de aprendizaje.
	 Las	 figuras	 2,	 4	 y	 9	
(dossier) corresponden a ejer-
cicios de paisaje, exterior o 
interior. Una característica de 
estos ejercicios que cabe men-
cionar, es, que en estos casos, 
o concept, nos hemos guiado 
de fotografías de referencia, 
representándose en cada oca-
sión de una forma más o me-
nos	fiel.	También	se	da	el	caso	
de propuestas que surgen de la 
nada como un proceso experi-
mental.
 Para producir estos 
trabajos	 y	 llegar	 a	 conocer	 y	
dominar los procesos perti-
nentes para su creación, ha 
sido indispensable la investi-
gación	 bibliográfica	 que	 he-
mos realizado, además de la 
visualización de muchas dece-
nas de tutoriales en Internet10 
. Estos, ofrecen una inmensa 
cantidad	 de	 información	 y	
conocimientos que se actuali-
zan	constantemente	y	 ayudan	
estos paisajes no están prepa-
rados para importar en video-
juegos	 ya	 que,	 al	 estar	 desti-
nados a ser un render único o 
una corta animación, todos los 
detalles que escaman a cámara 
no existen12	(fig.	24).	Cuando	
esto no ocurre, esos modelos 
pueden ser utilizados en vi-
deojuegos o simulaciones13.
	 En	 el	 caso	 de	 las	 fi-
guras	 1	 y	 3	 (dossier)	 existen	
grandes diferencias, aunque 
no lo parezca. En el caso de la 
figura	1,	este	modelo	no	tiene	
aplicada ninguna textura nor-
mal ni de desplazamiento14. 
La	 figura	 3,	 en	 cambio,	 está	
optimizada en cuanto a su 
número	 de	 polígonos	 y	 tiene	
aplicada una textura normal, 
extraída	del	modelo	highpoly.	
Además,	 la	 figura	 3	 está	 dis-
puesta de una estructura inter-
na que permite que el modelo 
adopte	 diferentes	 poses	 (fig.	
25).	 Ambos	 proyectos	 han	
sido los primero que realizo 
con estas características.
	 Respecto	 a	 las	 figu-
ras	6	y	7	(dossier),	 tengo	que	
decir que, este tipo de piezas, 
las hago especialmente para 
conocer las herramientas de 
modelado, cuáles son sus po-
sibilidades	 y	 como	 aplicar-
las de forma óptima en cada 
ocasión.	 Esta	misma	 es	 la	 fi-
nalidad de todos mis trabajos 
a	 fin	 de	 cuentas.	 Podríamos	
decir que lo que me interesa 
más ahora mismo es estar en-
trenando continuamente, para 
cuando llegue un trabajo que 
conceptualmente	 esté	ya	bien	
desarrollado, poder aplicar es-
tos	 conocimientos	 y	 llegar	 al	
punto de calcar la idea.
 Otro dato interesante 
a	 destacar	 viene	 de	 la	 figura	
8 (dossier), este montaje se 
construye	 con	 diferentes	 fo-
togramas de una animación.
Como comento anteriormen-
te, en mis más recientes ex-
perimentos, he estado jugue-
teando con la animación de 
24
24. Vista Solid del proyecto CASTLE.
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personajes, nada serio, solo un 
primer acercamiento. No solo 
he animado manualmente, 
sino	 que	 también	 he	 trabaja-
do con archivos de captura de 
movimiento.	También	comen-
tar que en este caso el modelo 
ha sido generado con el sof-
tware MakeHuman15.
 Como último dato de 
interés,	cabe	señalar	que	la	fi-
gura 5 (dossier) es la primera 
pieza	que	realicé	con	Blender,	
mi primer modelo 3D. En su 
momento	 estaba	muy	 satisfe-
cho de lo que conseguí, ahora 
me da risa pensar en lo poco 
que	 sabía	 y	 la	malla	 terrible-
mente absurda que construí.
 En general, todos 
mis trabajos tienen algo que 
destacar.	En	este	oficio	 siem-
pre se debe estar aprendiendo 
cosas nuevas, te sorprendes 
y	 mejoras	 con	 los	 errores,	 si	
no, para nada sirve seguir. Esa 
es	 mi	 actitud	 y	 mi	 intención	
es clara, seguir así siempre, 
investigando	 y	 descubriendo	
formas	 de	 crear	 y	 hacer	 las	
ideas realidad.
25
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 15 MakeHuman es un software especializado en la creación de personajes humanos anatómicamente coheren-
tes.	Enlace	a	la	página	web	oficial:
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Figura 1: SNACK-
DRAGON (2018). 
Blender.
Figura 2: CASTLE
(2018). Blender.
Figura 3: 88288
(2018). Blender.
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Figura 4: ROOM_002
(2017). Blender.
Figura 5: untitled
(2018). Blender.
Figura 6: bicicleta_01
(2018). Blender.
4140
5
6
Figura 7: s/t, fragmento
(2017). Blender.
Figura 8: HOW_TO_SIT_
IN_A_CHAIR
(2018). Blender.
 
Figura 9: ROOM_003
(2018). Blender.
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10. CONCLUSIONES.
Después	de	todo	este	traba-
jo	 de	 investigación	 y	 experi-
mentación con algunas de las 
posibilidades de estos medios 
de creación, no nos cabe la 
menor duda de que al igual 
que los artistas del Renaci-
miento	 y	 las	 vanguardias	 del	
siglo XX se adaptaron a las 
tecnologías emergentes en su 
momento,	hoy	día	los	artistas	
deben asimilar estas nuevas 
formas de trabajo para así re-
presentar	fielmente	el	espíritu	
de la sociedad contemporá-
nea, donde el estilo de vida de 
la población se ha visto enor-
memente afectado por la revo-
lución tecnológica.
Además de su impacto cultu-
ral, los medios digitales ofre-
cen una amplia gama de recur-
sos	y	ventajas	para	la	creación	
artística. En este caso, los 
software 3D permiten desa-
rrollar el arte de la escultura 
en	 su	 infinidad	de	posibilida-
des creativas sin problemas 
de espacio, dimensiones de la 
pieza o inversión en materia-
les, sin contar las opciones de 
animación, simulación, render 
o creación de entornos inte-
ractivos.
Finalmente, el mercado labo-
ral ofrece cada vez más pues-
tos de trabajo relacionados 
con	el	conocimiento	y	manejo	
de	 las	 nuevas	 tecnologías	 y	
los medios de comunicación. 
Para un estudiante de Bellas 
Artes este es un buen contexto 
para conseguir un trabajo bien 
remunerado	y	 relacionado	di-
rectamente con nuestra área 
de conocimiento.
11. PROPUESTA DE
INTEGRACIóN PROFESIONAL.
En cuanto a la integración 
profesional de nuestro pro-
yecto	el	primer	paso	es	seguir	
aprendiendo, dominar nuevos 
programas	 y	 expandir	 nues-
tras posibilidades creativas.
Hoy	 en	 día,	 es	 fácil	 acceder	
gratis en Internet a informa-
ción	 suficiente	 como	 para	
conocer a un nivel casi pro-
fesional cualquier software. 
Los estudios privados en línea 
también	 son	una	buena	 alter-
nativa	ya	que	estos	sí	que	pue-
den asegurarte conocimientos 
a nivel profesional, que son 
muy	 útiles	 incluso	 cuando	 la	
titulación tenga poco reco-
nocimiento. Además de esto, 
existe la posibilidad de ingre-
sar en un máster de Animum 
o la U-TAD, enfocados a la 
industria de la animación 3D 
y	 los	 videojuegos	 concreta-
mente.
Los conocimientos para traba-
jar en nuevos terrenos como 
las aplicaciones 3D interacti-
vas, realidad virtual, visuali-
zación de productos en tiempo 
real, visitas virtuales, obvian-
do los clásicos como la anima-
ción	y	los	VFX	y	los	videojue-
gos	ayudan	acceder	a	muchos	
puestos diferentes dentro del 
mercado laboral, incluso para 
dirigir	los	proyectos.
Mientras se cultivan los co-
nocimientos para llegar a tan 
solo conocer todas las posi-
bilidades del arte computa-
cional	y	dominar	al	menos	un	
software concreto, algunos de 
nuestros últimos trabajos de 
animación se encuentran dis-
ponibles en el siguente enlace:
27
27. S/t (2017). Mode-lado y simunlación de fluido en Blender.
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